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Giriş

Günün teknolojisi ile paralellik gösteren ortamlar öğrenme ihtiyacının karşılan-
masında etkili olmuştur. Geleneksel anlamda okul ve sınıf içi etkileşimler öğrenme 
sürecinin büyük bir kısmını kapsamaktadır. 21. yüzyılda teknolojinin hızlı gelişimi 
neticesinde farklı öğrenme yaklaşımları ile bu yaklaşımlara uygun öğrenme ortam-
larının oluşturulması ve kullanımı yaygınlaşmıştır. Gelişen teknolojiler ile hayatımı-
za giren öğrenme uygulamalarından biri de uzaktan eğitimdir. 

Uzaktan eğitim, iletişim uygulamaları ve teknolojik araçlar yardımı ile farklı 
yerlerdeki öğrenenlerin eğitim almasıdır (Bruder, 1989). Holmberg’e (1989) göre 
uzaktan eğitim, bireysel öğrenmeler için bilişsel, duyuşsal ve psikomotor alanlarda-
ki öğrenme aktivitelerini ve destek sistemlerini kapsamaktadır. Halis (2001) uzak-
tan eğitimi, “öğretmen ve öğrencilerin farklı mekanlarda bulunmaları durumunda, 
farklı teknolojilerden faydalanılarak devam ettirilen eğitim faaliyetleridir” şeklinde 
tanımlamaktadır. Yalın (2002), uzaktan eğitimi; “fiziksel olarak ayrı mekanlarda 
olan öğretmen ve öğrencilerin, teknoloji (TV, video, bilgisayar, yazılı materyaller, vb.) 
yoluyla etkileşimde (öğrenme-öğretme etkinliğini gerçekleştirdikleri) bulundukla-
rı bir sistemdir” şeklinde tanımlamaktadır. İşman (2008), uzaktan eğitimi; “farklı 
ortamlarda bulunan öğrenci ve öğretmenlerin, öğrenme-öğretme faaliyetlerini, ile-
tişim teknolojileri ve posta hizmetleri ile gerçekleştirdikleri bir eğitim sistemi mo-
delini işaret eder” şeklinde tanımlamaktadır. 

Uzaktan eğitim, genel olarak iletişim teknolojileri vasıtasıyla eşzamanlı veya ayrı 
zamanlı öğrenme aktiviteleri ile yürütülen öğretim şekli olarak tanımlanabilir. Bu 
yapısı ile farklı öğretimsel yaklaşımların ve uygulamaların kullanımına imkan veren 
uzaktan eğitim, eş zamanlı veya zaman gecikmeli olarak geniş kullanıcı kitlelerine 
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Genel anlamda birinci olgunluk düzeyinde hazırlanan sanal dünya temelli öğren-
me ortamları ile web temelli öğrenme ortamlarının birbirlerine göre üstün olduğu-
nu söylemek mümkün değildir. Bununla birlikte öğrenen etkileşimi ve eğlence nok-
tasında sanal dünya öğrenme ortamları daha etkin görünürken bireysel çalışma ve 
öğrenenler arası istenmeyen etkileşimi engelleme noktasında web temelli öğrenme 
ortamları öne çıkmaktadır. 

Öneriler

Bu çalışmadaki katılımcı profili ve ders yapısı dikkate alınarak benzer durum-
larda iki ortamında akademik başarı noktasında denk bulunduğu sonucuna bağlı 
olarak eğitimciler her iki ortamdan birini tercih edebilirler. Bununla birlikte öğre-
tenlere, araştırma sonuçlarına bağlı olarak sosyal etkileşim, işbirliği, problem çöz-
me, grup çalışması yapma gibi durumları barındıran dersler açısından sanal dünya 
temelli öğrenme ortamlarına yönelmeleri önerilebilir. Ayrıca otantik öğrenme ak-
tiviteleri için sanal dünya temelli öğrenme ortamları iyi bir alternatif olabilir. Öte 
yandan bireysel çalışmaya dayalı ayrı zamanlı aktiviteleri yoğunlukta olan dersler 
için daha kolay, daha az teknik beceri gerektiren yapısıyla web temelli öğrenme or-
tamları tercih edilebilir. 

Bu çalışma sanal dünya ve web temelli öğrenme ortamlarının karşılaştırılmasını 
deneysel bir yapıda ortaya koymuştur. Çalışma kapsamında öğretimsel materyal-
lere müdahale edilmemiş ve mevcut öğretimde kullanılan materyaller ile öğretim 
gerçekleştirilmiştir. Araştırmacıların farklı öğrenme seviyelerindeki materyalleri 
kullanarak benzer bir çalışmayı yapması önerilir. Çalışmada yer alan öğrencilerin 
bilgisayar ve internet kullanım düzeyleri ve ortamlardaki teknik becerileri yetersiz 
görülmüştür. Bu becerileri yüksek olan öğrenciler ile benzer çalışmalar yapılabilir. 

Bu çalışma örneklemin demografik yapısı ve akademik geçmişleri göz önünde 
bulundurularak 3D olgunluk düzeyi modelinin birinci olgunluk düzeyine göre ta-
sarlanmıştır. Bu konuda çalışacak araştırmacıların farklı profil yapılarındaki örnek-
lemlerde, farklı olgunluk düzeyleri ve konu alanlarında benzer çalışmalar yapmaları 
önerilir. Bu çalışmalar mevcut çalışmanın sonuçlarının daha iyi değerlendirilmesine 
ve sonuçların genellenebilir hale gelmesine yardımcı olabilir.
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